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1 Johdanto 
  
 
Yritykset ja palvelujen tarjoavat pyrkivät tänä päivänä vastaamaan kuluttajien 
tarpeisiin ja kysyntään kiihtyvällä tahdilla verkossa. Yksi kasvavista verkkovies-
tinnän ja palveluiden tarjoamisen kanavista ovat mobiililaitteille ladattavat, eri-
laisia toimintoja sisältävät sovellukset.  
 
Myös musiikkifestivaalit ovat viime vuosina ryhtyneet tarjoamaan palvelujaan 
verkkosivujen lisäksi mobiilisovellusten muodossa. Tapahtumien paperisten 
ohjelma-aikataulujen rinnalle ovat tulleet mobiililaitteissa toimivat festivaalisovel-
lukset ja -oppaat, jotka tyypillisesti sisältävät soittoaikataulujen lisäksi tietoa 
esiintyjistä, festivaalikartan sekä muut festivaalin perustiedot. Festivaalioppaat 
toimivat osana monikanavaista digitaalimarkkinointia verkkosivujen, sosiaalisen 
median, televisiomainonnan ja videoiden rinnalla. Suurin osa festivaalien mobii-
lioppaista on lataajilleen maksuttomia, mutta festivaaliorganisaatiot kohdistavat 
oppaisiin kasvavia tuotto-odotuksia ja tavoittelevat näin lisäansioita toiminnal-
leen. Globaalit mobiilisovellusmarkkinat ovat kuitenkin vasta kehityksensä alku-
vaiheessa, eikä sovelluksille ole kehittynyt vakiintuneita ja helposti skaalattavia 
ansainnan kanavia.  
 
Tämän opinnäytetyön tavoitteena on löytää kehitysideoita, joiden avulla voitai-
siin kehittää Ilosaarirockin mobiiliopasta erityisesti ansaintamahdollisuuksien 
näkökulmasta. Opinnäytetyötä varten olen tutkinut eurooppalaisen Yourope-
festivaaliyhdistykseen kuuluvien musiikkifestivaalien mobiilisovelluksia, niiden 
keskeisimpiä ominaisuuksia ja sovelluksiin sisältyneitä ansaintamalleja. Lisäksi 
olen käynyt läpi tuoreimpia mobiilisovellusten ansaintaan liittyviä tutkimuksia, 
opinnäytetöitä ja blogikirjoituksia.  
 
Festivaalioppaiden ominaisuuksien kartoitus on tehty, koska festivaalisovelluk-
sista ja niiden ansaintamalleista on vielä niukasti dokumentoitua tietoa.  Tarkas-
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teltujen sovellusten pohjalta olen nostanut esiin ominaisuuksia, joita myös 
Ilosaarirockin mobiilioppaassa voitaisiin hyödyntää ansainnan keinona. Tuon 
esille mobiilisovellusten ansaintamalleihin liittyviä haasteita ja mahdollisuuksia 
sekä uusia ansaintamalli-ideoita sovellusten jatkokehitystä varten. 
 
Opinnäytetyöni toimeksiantajana on Joensuun Popmuusikot ry, joka on tuotta-
nut Ilosaarirock festivaalia vuodesta 1971 lähtien. Ilosaarirockilla on ollut käy-
tössään mobiiliopas vuodesta 2007 lähtien, jonka ovat toteuttaneet Karelia 
ammattikorkeakoulun viestinnän koulutusohjelman verkkomedialinjan opiskeli-
jat. (Joensuun Popmuusikot ry 2013.) 
 
 
2 Aineisto ja tutkimusmenetelmät 
 
 
Tutkielmaa varten olen kartoittanut eurooppalaisten rock- ja popfestivaalien 
mobiilioppaita. Olen rajannut tutkittavat festivaalit eurooppalaisen Yourope-
festivaaliyhdistyksen jäseniin, johon myös Ilosaarirock kuuluu. Yhdistyksen ta-
voitteena on jakaa kokemuksia ja tietotaitoa jäsenten kesken, tehostaa festi-
vaalien kehitystä ja laatua, tarjota koulutusta ja edustaa jäseniään yhteisten etu-
jen käsittelyssä. Youropeen kuuluu 78 festivaaliorganisaatiota ympäri Euroop-
paa. (Yourope 2011, 1; Yourope 2014.) 
 
Aineistoa varten kartoitin Yourope-jäsenfestivaalien mobiilioppaiden saata-
vuutta App Store ja Google Play sovelluskaupoista. App Store myy iOS- ja 
Google Play Android-alustalle suunniteltuja sovelluksia. Rajasin sovellusten 
etsimisen iOS- ja Android-alustoille, koska ne ovat kaksi yleisintä käyttöjär-
jestelmää ja niihin on tarjolla kattavimmin mobiilisovelluksia (VisionMobile 2014, 
14). Yhteensä 78 jäsenfestivaalista 58:lla on festivaalisovellus, joista 56:lla on 
käytössään festivaalisovellus Androidille ja 53 iOS-alustalle. Yhteensä 78 jäsen-
festivaalista 52:lla festivaaleista oli käytössään festivaalisovellus molemmille 
alustoille. (Google Play 2014; App Store 2014). 
 
      
 
 
6 
Tutkielman primääriaineistoksi muodostui 53 Youropen jäsenfestivaalin iOS-
käyttöjärjestelmälle suunniteltua festivaalisovellusta mobiilialustan kattavan 
sovellustarjonnan ja käytössäni olevan mobiilipäätelaitteen kautta. Jäsenfesti-
vaaleista 20:lla ei ollut ollenkaan sovellusta App Storessa tai Google Playssa. 
Kahdella sovellusta ei saatu käyntiin, yksi sovelluksista vaati sisäänkirjautumi-
sen, mutta ei antanut rekisteröityä, yksi sovelluksista ei ollut tarjolla Suomen 
App Storessa, neljällä löytyy Google Playsta, mutta ei App Storesta ja kaksi 
sovelluksista löytyy App Storesta mutta ei Google Playsta ja yksi festivaaliopas 
oli maksullinen. 
  
Suurin osa tutkimistani festivaalioppaista oli vuoden 2013 festivaalisovelluksia. 
Muutama festivaali oli kuitenkin päivittänyt sovelluksensa vuoden 2014 ver-
sioon, mutta niiden sisältö oli vielä pitkälti keskeneräistä maaliskuussa 2014. 
Kahdella festivaalilla viimeisin saatavilla oleva mobiiliopas oli vuodelta 2012. 
Festivaalioppaiden tutkiminen ja taulukon tekeminen antoivat hyvän kuvan eu-
rooppalaisten festivaalioppaiden yleisestä tasosta sekä ominaisuuksista. Festi-
vaalioppaiden tutkimiseen käytettiin pääosin kvalitatiivisia eli laadullisia mene-
telmiä, koska tutkielmassa tarkoituksena on erilaisten teemojen ja mallien 
löytäminen useiden sovellusten joukosta. Mobiilisovelluksia analysoimalla 
tarkoituksena on mahdollisten säännönmukaisuuksien löytäminen sekä luoda 
hajanaisesta ja suuresta aineistosta selkeä ja yhtenäinen kokonaisuus. Kvalita-
tiivinen ote sopii myös tutkimukseen, jossa tutkimussuunnitelma voi muuttua 
tutkimuksen edetessä olosuhteiden muuttuessa. (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 
2008, 156–162;  Sarajärvi & Tuomi 2002, 105–117.) 
 
Kvantitatiivista eli määrällistä tutkimuksen osaa edustaa festivaalisovellusten 
ominaisuuksien kartoitus. Tein taulukon festivaalisovellusten erilaisista ominai-
suuksista, jonka avulla pystyy hahmottamaan festivaalien mobiilioppaiden 
yleistä tasoa ja vertailemaan niitä toisiinsa. Vertailu myös helpottaa suhteut-
tamaan Ilosaarirockin mobiilioppaan sisältöä suhteessa muihin eurooppalaisiin 
festivaalioppaisiin. (Sarajärvi ym. 2002, 117–119.) 
 
Seuraavissa luvuissa esittelen tutkielman kannalta keskeisimmät mobiilisovel-
luksiin liittyvät käsitteet, joiden ympärille merkittävä osa mobiilisovellusmaail-
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massa käytettävästä kielestä rakentuu. Mobiilisovelluskäsitteiden lisäksi esitte-
len kolme suurinta mobiilisovelluskauppaa, käyn läpi mobiilikanavan erityispiir-
teitä,  mobiilipalvelun käyttökontekstia ja kerron tyypillisimmistä mobiilisovellus-
ten kehittäjäryhmistä. 
 
 
3 Mobiilisovelluksiin liittyviä käsitteitä 
  
  
3.1 Mobiilisovellus 
  
Mobiilisovellus on ohjelmasovellus, joka on suunniteltu toimimaan mobiilipääte-
laitteella. Mobiilipäätelaitteella tai lyhyemmin mobiililaitteella tarkoitetaan kan-
nettavaa laitetta, joka soveltuu tiedon käsittelyyn tai langattomaan tiedonsiir-
toon; lähettämiseen ja vastaanottamiseen. (Sanastokeskus TSK ry 2005.) Mo-
biililaitteiksi käsitetään kaikki mukana kulkevat tieto- ja viestintätekniikan laitteet, 
kuten matkapuhelimet, älypuhelimet, tablet-tietokoneet, kannettavat tietokoneet, 
PDA:t eli kämmentietokoneet sekä erilaiset paikkatietoja hyödyntävät laitteet 
(Michelson, Nuuttila, Salmia, Siivola & Venho 2013). 
  
Jokainen mobiililaite on suunniteltu käyttämään yhtä tiettyä käyttöjärjestelmää. 
Käyttöjärjestelmä tai alusta on laitteen ohjelmisto, joka ohjaa laitteen kaikkea 
toimintaa. (Michelson ym. 2013.) Yleisimmät mobiililaitteiden käyttöjärjestelmät 
ovat Android, iOS ja Windows Phone (VisionMobile 2014, 14–16). 
  
Mobiililaitteissa yksi keskeisimpiä ominaisuuksia on niiden käytettävyys. Käytet-
tävyydellä tarkoitetaan käyttäjän ja laitteen yhteistoimintaa, jota pyritään saa-
maan tehokkaammaksi ja käyttäjän kannalta miellyttävämmäksi käyttöliittymä-
suunnittelun avulla (Kuoppala, Parkkinen, Sinkkonen & Vastamäki 2006, 17). 
Käytettävyyssuunnittelun tärkeys korostuu pienelle päätelaitteelle suunnitelta-
essa. Hyvässä käyttöliittymäsuunnittelussa on otettu huomioon eri käyttöjärjes-
telmien ominaispiirteet. Ominaista esimerkiksi iOS-käyttöjärjestelmien sovelluk-
sissa on liikkuminen ylä- ja alapalkkien painikkeiden avulla kun taas Windows 
Phone-käyttöjärjestelmien sovelluksissa näytöllä liikutaan sivuttain sormea 
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pyyhkäisemällä (kuva 1). Kun käyttäjä on tottunut oman mobiililaitteensa käyttö-
järjestelmään, hän olettaa kaikkien laitteensa sovellusten toimivan samoin. Jos 
näin ei käy, käyttäjä saattaa kokea sovelluksen epäloogiseksi ja vaikeaksi. 
(Kuoppala ym. 2009, 124.) 
 
      
 Kuva 1. Sama näkymä iOS-käyttöjärjestelmään (vasemmalla) ja Windows 
Phone-käyttöjärjestelmään (oikealla) suunniteltuna (Kuvat: Karelia-
ammattikorkeakoulu 2013). 
 
Pääsääntöisesti mobiilisovellukset tarjoavat käyttäjälle samat palvelut kuin pöy-
tätietokoneessa käytetty palvelu. Toimiva mobiilipalvelu on kuitenkin yleensä 
rajattu yhteen päätoiminnallisuuteen, koska mobiilikäyttö on lähtökohtaisesti 
erilaista verrattuna esimerkiksi internetin selaamiseen pöytätietokoneella. Läh-
tökohta on, että mitä pienemmästä päätelaitteesta on kyse, sitä faktapohjai-
sempaa tiedonhaku ja selaus ovat. Ensisijaisesti mobiilikäyttäjä on hakemassa 
rajattua informaatiota. Sovellusta ei pidä nähdä verkkosivujen tai mobiilisivujen 
korvaajana vaan niitä täydentävänä palveluna erityiselle kohderyhmälle. (From 
ym. 2013, 43, 68; Hyttinen 2014.) 
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Mobiililaitteissa on aina valmiiksi asennettuja perussovelluksia, kuten kalenteri 
ja laskin. Mobiilisovelluksella voidaan tarkoittaa näitä mobiililaitteeseen valmiiksi 
asennettuja tehdassovelluksia tai sovellusten jakamiseen ja myyntiin erikoistu-
neista sovelluskaupoista ladattavia sovelluksia. (Lajunen 2013.) Tyypillisimpiä 
sovelluskaupoista ladattavia mobiilisovelluksia ovat esimerkiksi erilaiset opas-
tyyppiset sovellukset, mobiilipelit, pankkisovellukset sekä viihteelliset sovelluk-
set. Joissakin yhteyksissä mobiilisovelluksella voidaan tarkoittaa myös web-
sovelluksia, joiden käyttö tapahtuu palvelutarjoajan palvelimella ja internetse-
laimen välityksellä (Jussila 2012). 
  
Sana mobiilisovellus on käännetty suoraan englanninkielisestä vastineestaan 
mobile application. Muita suomeksi käännettyjä puhekielentermejä ovat muun 
muassa äpsi, apsi, appi, äppi, applari, applikaatio, sovelma ja sovellus. (Pietilä 
2012.) Käsitteitä mobiilisovellus ja mobiilipalvelu käytetään arkipuheessa usein 
tarkoittamaan samaa asiaa. Näiden käsitteiden välillä on kuitenkin eroa. Mobiili-
sovelluksen voidaan katsoa tarkoittavan ohjelmaa, jolla mobiilipalvelu saatetaan 
loppukäyttäjän saataville. (Hintikka & Mäkäläinen 2001, 19.) 
  
Idea mobiilisovelluksesta ei itsessään ole kovinkaan uusi. Julkaisihan esimer-
kiksi Nokia jo vuonna 1998 suositun mobiilipelin nimeltä Snake (Paavilainen 
2009). Älypuhelin- ja mobiilisovellusmarkkinoiden kasvu räjähti kuitenkin vasta 
2010-luvun taitteessa ja yhdysvaltalainen kielitoimisto The American Dialect 
Society nimesikin mobiilisovellusta tarkoittavan lyhenteen app vuoden 2010 tär-
keimmäksi sanaksi (Metcalf 2011).  
  
  
3.2 Sovelluskaupat 
  
Sovelluskaupat ovat verkkokauppoja, joista voi ladata ilmaisia tai maksullisia 
mobiilisovelluksia. Sovellusmarkkinoita voisi sanoa hallitsevan kolme suurta 
yritystä: Apple, Google ja Microsoft. Ensimmäisenä sovelluskauppansa avasi 
Apple heinäkuussa 2008, jonka perään Google oman kauppansa lokakuussa 
2008. Microsoftin sovelluskauppa Windows Phone Marketplace avattiin vuonna 
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2010, joka uudelleen brändättiin elokuussa 2012  Windows Phone Storeksi uu-
den Windows Phone -käyttöjärjestelmän myötä. Jo ennen Marketplacea Mic-
rosoftilla toimi sovelluskauppa nimeltään Windows Marketplace for Mobile, josta 
oli ladattavissa Symbian OS -järjestelmän sovelluksia. (Google 2013; Apple Inc 
2013; Microsoft 2013.) Applen App Store, josta voi ladata iOS-
käyttöjärjestelmille suunnattuja sovelluksia, hallitsi sovelluskauppamarkkinoita 
alkuvuoteen 2013 saakka laajimmalla tarjonnallaan kunnes Google Play, ai-
emmin Android Market, joka tarjoaa sovelluksia Googlen kehittämille Android-
käyttöjärjestelmän mobiililaitteille, pääsi samoihin sovellusmääriin (Fiegerman 
2013).  
 
Miljoonan tarjottavan sovelluksen rajan ylitti ensimmäisenä Google Play, jonka 
sovellusten latausmäärä ylitti 50 miljardin rajan heinäkuussa 2013 (Fiegerman 
2013). Kolme kuukautta myöhemmin Apple rikkoi miljoonan tarjottavan sovel-
luksen rajan yli 60 miljardilla sovelluslatauksella (Warren 2013).  Kolmannella 
sovelluskaupalla, Windows Phone Storella, joka on suunnattu Windows Phone -
alustoille, oli vuoden 2013 lopussa tarjolla noin 175 000 sovellusta (Microsoft 
2013). 
 
Kolmessa edellä mainitussa sovelluskaupassa sovellusten kokonaismäärästä 
pelejä on huomattavasti eniten, jonka vuoksi ne on jaettu vielä omiin alakatego-
rioihinsa. Google Play luokittelee kaikki tarjoamansa sovellukset 27:een eri 
pääkategoriaan, joista pelit on jaettu kahdeksaan alakategoriaan (Google 
2013). App Store luokittelee sovelluksensa 23 pääkategoriaan ja peleille on 19 
alakategoriaa (Apple Inc 2013). Windows Phone Store jakaa sovelluksensa 16 
pääkategoriaan, ja peleille Windows Phone Storella on 14 eri alakategoriaa 
(Microsoft 2013). 
  
Sovelluskaupat jaottelevat sovellukset kategorioihin niiden käyttötarkoitusten 
perusteella. Jotkin sovellukset on vaikea sijoittaa vain tietyn kategorian alle, jos 
siinä on ominaisuuksia monesta eri sovellustyypistä. Luokittelua ei helpota se, 
että sovelluskauppojen kategoriat poikkeavat toisistaan. Esimerkiksi App Sto-
ressa Ilosaarirockin mobiiliopas on tarjolla Musiikki-kategorian alla, kun taas 
Google Playssa se on Matkailu- ja paikallissisältö-kategoriassa. Sovelluksen 
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kategorisoituminen tapahtuu siinä vaiheessa kun sovellus ladataan sovellus-
kauppaan. Eli se, mihin kategoriaan sovellus lopulta päätyy, on viime kädessä 
sovelluksen sovelluskauppaan lataajan vastuulla. 
  
  
3.3 Mobiilikanavan erityispiirteet 
  
Mobiilikanavalla tarkoitetaan kaikkia viestinnän tapoja, joissa tiedon käsittely tai 
langaton tiedonsiirto tapahtuu mobiilipäätelaitteiden välityksellä. Mobiilikanava 
toimii parhaimmillaan yhdistäjänä asiakkaan, muiden kanavien ja fyysisen ym-
päristön välillä. Se paikkaa nykyisten kanavien jättämiä palveluaukkoja. (From 
ym. 2013, 6, 68.) Mobiililaitteet tarjoavat ominaisuuksia, joita muista laitteista 
puuttuu. Se mahdollistaa monipuoliset käyttötilanteet ja voi olla tietyissä tilan-
teissa uniikki kanava tarjoten esimerkiksi ajan ja paikan vapauden, optisen lu-
kumahdollisuuden sekä tarkan paikannusmahdollisuuden (From ym. 2013, 33–
35, 52).  
 
Mobiililaitteissa on useita erityispiirteitä, joita mobiilimarkkinoinnissa voidaan 
hyödyntää. Mobiililaite on luonteeltaan henkilökohtainen ja vuorovaikutteinen, 
sen käytöstä saa mitattavaa tietoa, laite kulkee lähes aina mukana ja sen avulla 
voi viestiä nopeasti. (From ym. 2013, 33.) Henkilökohtaisuus mobiililaitteissa 
merkitsee käyttäjän näkökulmasta monia asioita. Erityisesti sisällöllinen vuoro-
vaikutus, kuten sähköpostit, tekstiviestit ja valokuvat ovat henkilökohtaisia. SIM-
kortti määrittelee aina jonkun henkilön laitteessa toimivan liittymän haltijaksi ja 
käyttäjäksi. (From ym. 2013, 34.) 
 
Aiemmin mobiililaitteilla tapahtunut vuorovaikutus rajoittui pitkälti kahden väli-
seen viestintään puheluiden ja tekstiviestien välityksellä. Datayhteyksien, sosi-
aalisen median, mobiilisovellusten ja itse mobiililaitteiden kehittymisen myötä 
vuorovaikutusmahdollisuuksista on tullut lähes rajattomat. (From ym. 2013, 34.) 
Mobiililaitteissa toimivat globaalit sosiaalisen median kanavat, esimerkiksi Fa-
cebook ja Twitter sekä pikaviestisovellukset, kuten WhatsApp ovat monipuolis-
taneet vuorovaikutusmahdollisuuksia ja mahdollistaneet sen, että internetin väli-
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tyksellä on mahdollista olla yhteydessä hyvin laajaan joukkoon ihmisiä saman-
aikaisesti (Kirjastot.fi 2010). 
 
Nykyisin kuluttajakäyttäytymistä on mahdollista mitata hyvinkin tarkkaan, sillä 
kaikki vuorovaikutus mobiililaitteessa jättää jäljen. Mitattavuuden avulla pysty-
tään seuraamaan esimerkiksi kanavien välistä käyttöä, eli sitä minne mikäkin 
viesti on aktivoitunut. Näin palvelujen tarjoajat saavat kuluttajiin kohdennetusta 
mainonnasta kohdennetumpaa, tarkempaa ja tehokkaampaa. (From ym. 2013, 
35.) 
  
Mobiililaite kulkee käyttäjän mukana lähes kaikkialle, joten sen avulla voidaan 
viestiä myös hyvin nopeasti. Lisäksi mobiililaite antaa mahdollisuuden aktivoitua 
välittömästi toimintaan jos vastaanotettu viesti herättää käyttäjässä kiinnostuk-
sen tai tarpeen. Älypuhelimesta onkin tullut tärkeä osa ihmisten jokapäiväistä 
elämää. Ne ovat mukana kulkevia viihdekeskuksia, tiedonlähteitä, palvelupistei-
tä ja kauppapaikkoja. (From ym. 2013, 7, 34.) 
  
  
3.4 Mobiilipalvelun käyttökonteksti 
  
Käyttökontekstilla tarkoitetaan tilanteita ja ympäristöä, joissa mobiilipalveluja 
käytetään. Mobiilipalvelun käyttökontekstin ymmärtäminen on oleellista palvelun 
suunnittelussa ja se poikkeaa paljon esimerkiksi pöytätietokoneen käyttökon-
tekstista. Palvelua suunniteltaessa tulisi huomiota kiinnittää esimerkiksi seuraa-
viin tekijöihin ja kysymyksiin: keitä ovat palvelun tyypillisimmät loppukäyttäjät, 
mihin tarkoitukseen palvelua käytetään, miten sitä käytetään ja missä tilantees-
sa - liikkeessä vai istualtaan, melussa vai hiljaisuudessa, sisällä vai ulkona, mil-
lä päätelaitteella, kenen seurassa ja missä mielentilassa. Kaikki nämä elementit 
vaikuttavat käyttäjän kokemukseen mobiilisovelluksesta. Mahdollisia käyttötilan-
teita on useita, joten on tärkeää priorisoida niistä tärkeimmät, joissa palvelun 
käyttö on ehdottomasti onnistuttava. (From ym. 2013, 46, 54.) 
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3.5 Mobiilisovellusten kehittäjäryhmät 
  
Markkinoiden kasvu on luonut tilaa profiililtaan ja kooltaan hyvin erilaisille sovel-
lusten kehittäjille: menestyneitä sovelluksia ovat tehneet niin suuret sovellusta-
lot kuin pienet ”autotalliyrittäjätkin” (VisionMobile™ 2014, 41). Mobiilisovellusten 
ansaintalogiikat muodostuvat pitkälti eri kehittäjäryhmän ja heidän tavoitteiden-
sa mukaan. VisionMobilen (Developer segmentation 2013) tutkimus jakaa so-
vellusten kehittäjät kolmeen pääryhmään kehittäjien tavoitteiden ja tavoitellun 
tuloksen mukaan (taulukko 1). 
 
Ensimmäisen ryhmän alle kuuluvat Hobbyists eli harrastelijat ja Explorers eli 
tutkimusmatkailijat ovat sovelluskehittäjiä, jotka tekevät sovelluksia kehittääk-
seen omaa osaamistaan. Harrastelijat tekevät sovelluksia puhtaasti omaksi 
ilokseen ja henkilökohtaiseen käyttöön. Tutkimusmatkailijakehittäjäryhmän ta-
voitteena on kuitenkin kartuttaa kokemusta ja osaamista, jotta he voisivat mak-
simoida mahdollisuutensa menestyä sovellusalalla tulevaisuudessa. (VisionMo-
bile™ 2013, 2014, 27.) 
 
Toiseen pääkehittäjäryhmään kuuluvat Hunters eli metsästäjät sekä Guns for 
hire -ryhmät. Kummankin kehittäjäryhmän tavoitteena on tehdä voittoa sovel-
lusmarkkinoilla. Metsästäjät ansaitsevat sovellusten latausmaksuilla, sovelluk-
siin sijoitetuilla mainoksilla tai sovellusten sisäisten hyödykkeiden myynnillä. 
Guns for hire -kehittäjä tekee sovelluksia tilauksesta asiakkaalle ja saa niistä 
sopimuksen mukaisen korvauksen. (VisionMobile™ 2013, 2014, 28.) 
 
Kolmannen pääkehittäjäryhmän alla joukko toimijoita, Product extenders, Digital 
content publishers, Gold Seekers, Enterprise IT, joiden tavoitteena on liiketoi-
minnan laajentaminen mobiilipalveluihin tai niiden avulla. Tämä voi käsittää 
esimerkiksi tuotteiden tai brändien markkinointia mobiilissa, digitaalista sisällön-
suunnittelua tai sovelluksia, joita isot organisaatiot käyttävät tehostaakseen ja 
kehittääkseen omia prosessejaan. (VisionMobile™ 2013, 2014, 27-29.) 
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Taulukko 1. Erilaiset sovellusten kehittäjäryhmät ja niiden tavoitteet (Taulukko: 
VisionMobile™ 2013). 
  
 
4 Mobiilisovellusten ansaintamallit  
 
 
4.1 VisionMobile 
 
Mobiilisovelluspalveluiden uutuuden vuoksi ei niiden ansaintamalleihin liittyvää 
tutkimustietoa ole vielä kovinkaan paljoa saatavilla. Tässä esitellyt mobiilisovel-
lusten ansaintamallit perustuvat laajimpaan saatavilla olevaan ansaintamalleja 
kartoittaneeseen tutkimukseen, jonka on tehnyt tutkimusyritys VisionMobile. 
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VisionMobile on johtava tutkimusyritys sovellustalouden sekä mobiilialan liike-
toimintamallien tutkijana. VisionMobilen poikkitieteellisen tutkijatiimin jäsenet 
ovat tutkineet maailman johtavien teknologiayritysten menestysstrategioita ja 
auttavat yrityksiä kehittämään toimintaansa nopeasti muuttuvassa maailmassa. 
(Visionmobile Ltd 2014.) Developer Economics (kuudes painos) on VisionMobi-
len helmikuussa 2014 julkaisema mobiilisovellusten kehittäjille laajin koskaan 
tehty tutkimus. Tutkimuksessa oli mukana yli 7 000 mobiilisovelluskehittäjää yli 
127 maasta, esimerkiksi Yhdysvalloista, Kiinasta, Intiasta, Israelista, Iso-
Britanniasta, Venäjältä, Keniasta, Brasiliasta ja Jordaniasta. Tutkimuksen 
maantieteellinen ulottuvuus on niin laaja, että sen avulla mobiilisovellustalouden 
maailmanlaajuisia näkymiä on mahdollista arvioida hyvin kattavasti ja luotetta-
vasti (VisionMobile™ 2014, 10). 
 
 
4.2 Mobiilisovellusten ansaintamallit 
 
Älypuhelinten myynnin räjähdysmäinen kasvu on vaikuttanut suuresti mobiili-
sovellusmarkkinoihin. Vuonna 2013 maailmanlaajuinen sovellustalous oli ar-
volta 68 miljardia dollaria (49 miljardia euroa) ja sen ennustetaan kasvavan 143 
miljardiin dollariin (104 miljardiin euroon) vuoteen 2017 mennessä (VisionMo-
bile™ 2014, 2). Sovelluksille on kehittynyt useita erilaisia ansainnan tapoja ja 
sovelluskehittäjät pyrkivät optimoimaan ansaintamallin sovelluksen käyttötarkoi-
tukseen ja kohderyhmän mukaisesti.  Ansaintamallit on esitelty sovelluskehit-
täjien näkökulmasta eli millä eri keinoin sovelluskehittäjät voivat ansaita sovel-
luskehitystä hyödyntäen. 
 
VisionMobile jakaa sovellusten liiketoimintamallit kahteen pääryhmään, joita 
ovat suora ansaintamalli, jossa sovellus toimii tuotteena, jolla ansaitaan sekä 
epäsuora ansaintamalli, jossa sovellus toimii kanavana ansainnalle (taulukko 
2). Seuraavissa luvuissa esitellään yleisimmät suorat ja epäsuorat ansaintamal-
lit sekä pureudutaan niiden käytön yleisyyteen ja tuottavuuteen.  
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4.3 Suorat ansaintamallit 
  
Mobiilisovelluskehittäjät käyttävät ansaintansa pohjana yleisemmin suoria an-
saintamalleja, joissa sovellus itsessään toimii ansainnan lähteenä. Suoria an-
saintamalleja ovat sovellusten myynti sovelluskaupoissa (Pay per download), 
sovellusten sisäisten hyödykkeiden eli virtuaalihyödykkeiden, esimerkiksi mobii-
lipelien lisäominaisuuksien myynti (In-app purchases), sovellusten kehittäminen 
sopimuksella (Contract work / commissioned apps), freemium-strategia (Free-
mium), sovelluksen jäsenmaksuilla tehty ansainta (Subscriptions) ja mobiililait-
teiden myynnistä saadut rojalteina tai lisenssimaksuna maksetut tekijänkorva-
ukset (Per device royalties or licensing fees). (VisionMobile™ 2014, 41–43.) 
Ansaintamallit esitellään tarkemmin seuraavissa luvuissa.  
 
 
4.3.1 Sovellusten kehittäminen sopimuksella 
 
Sopimuskehittäminen tarkoittaa nimensä mukaisesti sovellusten kehittämistä 
tilaajalle sopimuksella, jolloin kehittäjä saa sopimuksen mukaista palkkaa sovel-
luksen tekemisestä. Sovellusten kehittäminen sopimuksella on noussut ylei-
simmäksi ansaintamalliksi kehittäjille. Noin neljännes, 26 prosenttia sovelluske-
hittäjistä kertoo ansaitsevansa sopimuskehityksen kautta. Sovelluskehittäjien 
kysyntä on tällä hetkellä kovassa kasvussa, sillä maailmalla kymmenet tuhan-
net brändit haluavat digitaalisen jalanjäljen myös mobiiliin. (VisionMobile™ 
2014, 41.) 
 
Sopimuskehityksellä tehty ansainta käsittää yli puolet (56%) koko sovellusta-
loudesta. Huomioitavaa näiden lukujen yhteydessä on se, että vain noin neljäs-
osa kehittäjistä ansaitsee yli puolet koko sovelluskehityksessä liikkuvasta rahas-
ta. Tässä mallissa on suurin suorien ansaintamallien keskimääräinen tuotto so-
velluksella, joka on 1500 dollaria kuukaudessa. Sopimuksen kautta tehdyssä 
sovelluskehityksessä on myös huomattavasti pienemmät riskit yksittäiselle ke-
hittäjälle kuin esimerkiksi sovellusten myymisessä suoraan sovelluskaupassa, 
sillä tulonsaanti on varmistettu työsopimuksella. (VisionMobile™ 2014, 41.) 
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4.3.2 Sovelluksen myynti sovelluskaupassa 
 
Yksi perinteisimmistä ansaintatavoista on sovelluksen myyminen sovelluskau-
passa. Maksullisten sovellusten suosio on kuitenkin pudonnut merkittävästi eri-
tyisesti Android-alustalle sovelluksia myyvässä Google Play:ssa ja Windows-
alustalle sovelluksia myyvässä Windows Phone Storessa. Maksullisilla sovel-
luksilla on kuitenkin edelleen uskollinen käyttäjäkuntansa iOS-alustan käyttäjien 
keskuudessa (VisionMobile 2014, 42). Maksullisten sovellusten hintaväli vaihte-
lee muutamista sentistä jopa satoihin euroihin. Hinnoittelu perustuu sovelluksen 
kehittämisestä koituneiden kulujen kattamiseen, kilpailevien sovellusten hintoi-
hin ja sovelluksen kuviteltuun arvoon käyttäjille; arvioon siitä, paljonko sovelluk-
sesta ollaan valmiita maksamaan. (Jussila 2012, 9.)  
 
 
4.3.3 Virtuaalihyödykkeet 
 
Virtuaalihyödykkeet ovat sovelluksen sisällä ostettavia lisäosia tai ominaisuuk-
sia. Esimerkiksi mobiilipeleissä käyttäjät voivat ostaa voimakkaampia pelihah-
moja, tehokkaampia aseita tai useampia kenttiä pelattaviksi. Virtuaalihyödyk-
keiden myynti on ohittanut itse sovellusten myynnin ja kasvattaa suosiotaan 
jatkuvasti. Myös keskimääräiset tulot ovat suurempia sovellusten sisäisten hyö-
dykkeiden myynnillä, kuin itse sovelluksen myynnillä. VisionMobilen mukaan 
käyttäjät maksavat mieluummin sovelluksesta käytön mukaan, kuin kerralla ko-
ko sovelluksen hinnan. VisionMobile ennustaakin, että laskuttaminen käytön 
mukaan on siirtymässä mobiilisovelluksista yhä yleisemmin myös muihin digi-
taalisiin tuotteisiin (VisionMobile™ 2014). 
 
Hyvänä esimerkkinä virtuaalihyödykkeiden myynnistä on maailmalla jättihitiksi 
noussut suomalaisen pelifirman Supercellin peli Clash of Clans. Peli on koukut-
tava ja maksamalla pieniä summia pelimenestystä voi parantaa. Pienistä sum-
mista kertyy pelikehittäjälle suuria rahavirtoja, kun pelaajia on kymmeniä miljoo-
nia (Miettinen 2013). Clash of Clans on tällä hetkellä tuottavin peli Google 
Playssa. Vastaavasti sovelluksen myyntiin perustuvaa ansaintamallia käyttävä 
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mobiilipeli Scrolls maksaa lataajalleen 20 euroa. Pelin pääsuunnittelija Markus 
Persson pohtiikin pelin ansaintamallin vaihtamista sen hiipuneen suosion vuoksi 
(Chalk 2013). Nämä kaksi esimerkkiä kertovat siitä, että käyttäjät ovat usein 
valmiimpia maksamaan pieniä summia ilmaisen sovelluksen lisäosista kuin 
maksamaan kerralla suuremman hinnan koko pelistä. Clash of Clans:ssa pe-
laavat henkilöt ovat valmiita käyttämään rahaa virtuaalihyödykkeiden ostami-
seen hyvinkin suuria summia, josta voi päätellä, että pelaajien peliin käyttämän 
rahan määrä saattaa asteittain hämärtyä. 
 
 
4.3.4 Jäsenmaksut ja freemium 
 
Jäsenmaksut ovat tällä hetkellä yksi kannattavimmista ansaintalogiikoista sovel-
lusteollisuudessa. Jäsenmaksuilla tehty keskimääräinen kuukausitulo sovellusta 
kohden on 750 dollaria. (VisionMobile™ 2014, 43.) Jäsenmaksuihin perustu-
vasta sovelluksesta hyvänä esimerkkinä ovat mobiilissa toimivat päivä- ja aika-
kauslehdet. Myös musiikkisovellus Spotify käyttää tätä ansainnan tapaa yhdis-
tettynä freemium-strategiaansa. Freemiumilla viitataan palveluun tai tuottee-
seen, jota asiakkaat voivat hyödyntää rajallisen määrän ilmaiseksi. Esimerkiksi 
Spotify-sovellus on ladattavissa ilmaiseksi freemium-jäsenyydellä, jolloin se tar-
joaa asiakkaalle rajatun määrän musiikkia. Spotifyn freemium-sovelluksessa 
mukana tulevat kuitenkin musiikkikappaleiden välissä kuuluvat mainokset. Asi-
akkaan maksaessa Spotifysta kuukausittaisen premium-jäsenyyden hinnan, 
hän saa käyttöönsä koko musiikkitarjonnan ilman mainoksia sekä paremman 
äänenlaadun. Käyttäjä maksaa premium-sovelluksesta kuukausittain, joten ky-
seessä on jäsenmaksuihin perustuva sovellus. Freemium-strategia sekä jäsen-
maksuista saatava ansainta linkittyvätkin usein toisiinsa. (Lattice 2013.)  
 
Jäsenmaksuista saatavaa tuloa nauttii kuitenkin vain 11 prosenttia kaikista Vi-
sionMobilen tutkimuksessa mukana olleista sovelluskehittäjistä. Jäsenmaksut 
ovat tuottoisa, mutta haastava ansaintamalli. Se on mahdollinen ansaintamalli 
organisaatioille, jotka voivat tarjota kiinnostavaa sisältöä ja palvelun jatkuvaa 
tuottamista, jotta asiakkaat olisivat valmiita ylläpitämään sopimusta ja maksa-
maan säännöllisen jäsenmaksun. (VisionMobile™ 2014, 43.) 
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4.3.5 Laitemyynnistä maksetut rojaltit / lisenssimaksut 
 
Jäsenmaksujen ohella toinen tuottavimmista suorista sovellusten avulla saata-
vista ansaintamalleista on laitemyynnistä maksetut rojaltit eli niin sanotut lisens-
simaksut. Laitemyynnistä maksetut lisenssimaksut perustuvat mobiililaitteisiin 
valmiiksi ladattuihin perussovelluksiin, joita ovat esimerkiksi herätyskello tai las-
kin. Laitevalmistajat maksavat perussovelluksen kehittäjälle tietyn summan jo-
kaista myytyä laitetta kohden. Laitemyynnistä saatuja rojalteja nauttii kuitenkin 
vain 7 prosenttia sovelluskehittäjistä. (VisionMobile™ 2014, 43.) Tämä oletetta-
vasti johtuu siitä, että sovellusten on vastattava laitevalmistajien vaatimuksia ja 
valmiiksi asennettuja perussovelluksia on mobiilaitteissa rajattu määrä. 
 
 
4.4 Epäsuorat ansaintamallit  
 
Epäsuora-ansaintamalli tarkoittaa ansaintatapaa, jossa mobiilisovellus toimii 
kanavana ansainnalle. Epäsuoria ansaintamalleja ovat sovelluksella tehdyt 
mainosvoitot (In-app advertising), sovelluksen avulla tuotteen tai brändin tietoi-
suuden lisäämisestä ja myynnin kasvusta kertyvät lisätulot (Indirectly, through 
brand awareness), kehittämispalveluista, kuten sovellusten tekemisen konsul-
toinnista saadut ansiot (Developer services), mobiilisovellusten kautta verkko-
kaupoista saadut tulot (e-Commerce sales) sekä affiliate-, eli kumppanuus-
markkinoinnilla tehty ansainta. (VisionMobile™ 2014, 41–43.) 
 
 
4.4.1 Mainostulot 
 
Sovelluskehittäjien parissa epäsuorista ansaintamalleista suosituin on mainos-
taminen sovelluksissa. Mainoksista saadut tulot kertyvät samassa suhteessa 
mainosten esitysmäärään tai mainostajan kanssa etukäteen sovittuun sum-
maan/kompensaatioon, jolla mainos lisätään sovellukseen. Mainoksilla saatu 
keskiansainta ei kuitenkaan ole kovin suurta, vain noin 150 dollaria per sovellus 
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kuukaudessa. Yksittäisen sovelluskehittäjän on mahdollista ansaita mainostu-
loilla, mikäli se onnistuu lanseeraamaan sovelluksen, jolla on tarpeeksi lataajia 
suhteessa mainoksista sovittuun kompensaatioon.  Mainoksien avulla tehty an-
sainta on yleistä ennen kaikkea Android ja Windows Phone -alustoilla, joissa 
itse sovelluksista maksaminen latauksen yhteydessä on vähäistä. (VisionMobi-
le™ 2014, 42–43; Jussila 2012, 10.) 
 
 
4.4.2 Mobiilisovellusten kautta tehty verkkokauppamyynti 
 
Mobiilisovellusten kautta tehty verkkokauppamyynti on kasvanut merkittävästi 
vuoden 2014 ensimmäisellä neljänneksellä. Noin neljäsosa verkkokauppojen 
ostoksista tehdään jo nyt älypuhelimilla tai tableteilla (IBM Digital Analytics 
Benchmark 2013; VisionMobile™ 2014 mukaan). Vaikka vain 8 prosenttia so-
velluskehittäjistä ansaitsee verkkomyynnin avulla, huomion arvoista on verkko-
myynnistä saadun keskiansion määrä, joka on 2750 dollaria yhdellä sovelluk-
sella kuukaudessa, mikä on selvästi suurin keskiansio kaikista ansaintamalleis-
ta, mukaan lukien suorat ansaintamallit. Verkkokauppamyynnistä onkin tulossa 
tärkeä osa koko sovellustaloutta mobiilikaupankäynnin vilkastuessa vuosi vuo-
delta. (VisionMobile™ 2014, 44.) 
 
 
4.4.3 Kumppanuusmarkkinointi 
 
Affiliate- eli kumppanuusmarkkinointi on eri toimijoiden yhteistyöhön ja verkosto-
jen hyödyntämiseen perustuva markkinointimuoto. Kumppanuusmarkkinointia 
voi esiintyä monessa muodossa, mutta kuvaan sitä seuraavassa Markku Ossin 
antaman esimerkin avulla: Nykyaikaisessa kumppanuusmarkkinoinnissa on nel-
jä perustoimijaa: myyjä, esimerkiksi verkkokauppaa harjoittava yritys, asiakas 
eli internetissä surffaava ihminen, kumppani, esim. toinen yritys tai yksityinen 
henkilö sekä kumppanuusverkko. 
 
Kumppanuusmarkkinointi etenee seuraavasti: 
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• Asiakas vierailee kumppanin sivuilla. Sivusto voi olla esimerkiksi blogi tai 
hintavertailusivusto. 
• Asiakas klikkaa kumppanin sivuilla linkkiä, joka vie yrityksen sivuille. 
Linkki voi olla esimerkiksi tuotelinkki tai suora linkki yrityksen etusivulle. 
• Yritys kompensoi kumppania. Yritys voi maksaa kumppanille jokaisesta 
kävijästä, jokaisesta asiakkaan tekemästä toiminnosta tai antaa kump-
panille osuuden asiakkaan suorittaman ostoksen suuruudesta. (Ossi 
2014.) 
 
Kumppanuusverkosto voi kattaa jopa tuhansia yrityksiä (Ossi 2014). Kump-
panuusmarkkinointi on levinnyt muualta internetistä myös mobiilisovelluksiin ja 
kumppanuusverkkoja ja -markkinointipalveluita tarjoavia yrityksiä on useita. Vi-
sionMobilen mukaan kumppanuusmarkkinointi on hyvin tuottava ansaintamalli 1 
500 dollarin keskimääräisellä kuukausitulolla per sovellus. Kumppanuusmarkki-
noinnilla käyttää ansainnan väylänä kuitenkin vain 5 prosenttia sovelluskehittä-
jistä. (VisionMobile™ 2014.) 
 
 
4.4.4 Brändin tietoisuuden lisääminen sovelluksen kautta 
 
Indirectly, through brand awareness on ansaintamalli eli brändin tietoisuuden 
lisääminen sovelluksen kautta. Kyseiselle ansaintamallille on vaikeaa antaa tar-
kempaa sisällöllistä määritelmää, mutta ymmärrän sen myös mainonnan muo-
tona. Mielestäni tämä voisi tarkoittaa esimerkiksi yhteistyökumppanien logojen 
näkyvyyttä festivaalisovelluksessa. Epäsuorista ansaintamalleista tämä on so-
velluskehittäjien parissa toiseksi yleisin ansainnan keino, mutta keskimääräiset 
kuukausitulot jäävät vain 150 dollariin per sovellus. 
 
 
4.4.5 Kehittäjäpalvelut 
 
Developer services eli suorana käännöksenä kehittäjäpalvelut ymmärrän tässä 
yhteydessä konsultoinniksi, jolla viittaan mobiilipalveluiden ja konsultoinnin 
      
 
 
22 
myyntiin. Koska ansaintamalleista saatavilla olevaa aineistoa on tarjolla hyvin 
niukasti, ei myöskään tätä käsitettä ole mahdollista määritellä tarkemmin.  
 
Taulukko 2. Taulukossa on esitetty eri ansaintamallit, niiden yleisyys kehittäjien 
keskuudessa ja keskimääräinen sovelluksella tehty kuukausitulo. (Lähde: Vi-
sionMobile™ 2014.) 
 
 
5 Festivaalisovellusten ominaisuudet 
  
  
5.1 Festivaalisovellus 
  
Yhä useampi musiikkifestivaali tarjoaa tapahtumien paperisten ohjelma-
aikataulujen, verkkosivujen ja sosiaalisen median kanavien rinnalla tietoa ta-
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pahtumastaan mobiilissa toimivien festivaalisovellusten välityksellä. Festivaali-
sovellukset ovat opastyyppisiä sovelluksia, jotka tyypillisesti sisältävät aikatau-
lun lisäksi tietoa esiintyjistä, kartan festivaalialueesta sekä keskeisimmän festi-
vaalia koskevan muun informaation. Festivaalisovellusten perusominaisuudet 
voivat toimia ilman internet-yhteyttä, mutta esimerkiksi sovelluksissa käytetyt 
sosiaalisen median kanavat vaativat verkkoyhteyden toimiakseen. Sosiaalisen 
median käyttö ja hyödyntäminen festivaalioppaiden sisällössä kasvaa jatkuvas-
ti. Haasteita niiden käytössä osana festivaalisovellusta tuottaa huonot internet-
yhteydet festivaalialueilla, joissa yhteydet ruuhkautuvat suurien ihmismassojen 
verkkoliikenteen vuoksi. (Lajunen 2013.)  
 
Festivaalioppaat ovat useimmiten ilmaisia, koska niiden ensisijainen tarkoitus 
on tuoda festivaalikäyttäjälle lisäarvoa. Suurin osa sovelluskehittäjistä ja festi-
vaaliorganisaatioista, jotka ovat investoineet mobiilisovellukseen etsivät kuiten-
kin selkeästi mitattavia ansainnan mahdollisuuksia investointikohteelleen (Vi-
sionMobile™ 2014, 41). 
 
 
5.3 Yourope-sovellusten kartoituksen tulokset 
 
Kartoituksen päätavoitteena oli löytää festivaalisovelluksissa käytettyjä ansain-
tamalleja. Tutkielmani alkuolettamuksena oli, että festivaalioppaille on löydet-
tävissä niille erityisiä festivaalisovelluksille kehitettyjä loppukäyttäjän eli festi-
vaalikävijän kautta saatavia väyliä ansainnalle. 
 
Festivaalisovelluksista kartoitetut ominaisuudet on järjestetty taulukkoon (liite 1). 
Taulukossa on 12 saraketta erilaisille ominaisuuksille ja toiminnallisuuksille. 
Neljä saraketta on varattu festivaalioppaiden käytetyimmille sosiaalisen median 
kanaville: Youtubelle, Facebookille, Twitterille ja Spotifylle. Muiden sarakkeiden 
otsikot ovat Musiikkinäyte, Oman kuvan lataus, Lipun ostomahdollisuus, Muiden 
tuotteiden myynti, Kartta, Android, Tekijä sekä Latausmäärä. Lisäksi taulukosta 
löytyy sarake “Muuta”, johon olen kirjoittanut lisätietoja ja huomioita sovelluk-
sesta.  
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Suoria ja epäsuoria ansainnan mahdollisuuksia ei ollut hyödynnetty sovelluksis-
sa kovinkaan monipuolisesti. Suoria ansainmahdollisuuksia sovelluksissa voisi-
vat olla sovellusten myynti sovelluskaupassa, sovellukseen ostettavat virtuaali-
hyödykkeet tai freemium–premium-ominaisuus. Koska festivaalioppaiden pää-
asiallinen tarkoitus on tuoda festivaalikävijälle lisäarvoa, ne ovat yleensä mak-
suttomia. Vain yhden jäsenfestivaalin T in the Parkin festivaaliopas oli maksulli-
nen ja festivaalin kokoon nähden sovelluksen latausmäärät jäivät pieniksi, ja 
vain 100–500 lataukseen. Sovellus maksaa 1,75 euroa Google Playssa ja 1,79 
euroa App Storessa (Google Play 2014; Apple Inc. 2013). 
 
Festivaalisovelluksissa oli mahdollista hyödyntää seuraavia epäsuoria ansain-
tamalleja: mainostulot, verkkokauppamyynti ja kumppanuusmarkkinointi. Kar-
toittamistani festivaalisovelluksista 23:lla oli linkki lipun ostoon ja kuudella linkki 
muun oheistavaran myyntiin. Lähestulkoon kaikissa sovelluksista oli löydettä-
vissä maininta festivaalien tärkeimmistä yhteistyökumppaneista esimerkiksi ala-
valikon partners kohdalta. Vain yhden jäsenfestivaalin norjalaisen Slottsfjellin 
sovelluksesta löytyi pyörivä / vilkkuva mainosbanneri. Oman käyttäjäkokemuk-
seni mukaan tämän vilkkuvan mainosbannerin upottamisessa ei onnistuttu hy-
vin, vaan se pikemminkin pilasi käyttökokemukseni tässä yhteydessä. 
 
Kun erityisesti festivaalisovelluksille suunniteltuja ansaintatapoja ei löytynyt 
aloin kiinnittämään huomiota toiminnallisuuksiin, jotka saivat toiset sovelluksista 
tuntumaan paremmilta kuin toiset. Yksi sovelluksen lataaja arvostaa eri ominai-
suuksia, kuin joku toinen loppukäyttäjä. Kaikkia kuitenkin yhdistää samat perus-
vaatimukset kuten sovelluksen toimivuus ja tiedon löydettävyys. Puhutaan käy-
tettävyydestä, jonka suunnittelun tärkeys korostuu pienelle päätelaitteelle suun-
niteltaessa. Käytettävyydellä tarkoitetaan käyttäjän ja laitteen yhteistoimintaa, 
jota pyritään saamaan tehokkaammaksi ja käyttäjän kannalta miellyttävämmäk-
si käyttöliittymäsuunnittelun avulla (Kuoppala ym. 2006, 17). 
  
Kun perusvaatimukset olivat kunnossa, vuorovaikutusmahdollisuus oli se, mikä 
sai jonkin sovelluksesta tuntumaan paremmalta kuin toisen. Onnistunut sosiaa-
lisen median hyödyntäminen, kommentointimahdollisuus tai oman festarikuvan 
lähettäminen tekivät sovelluksesta henkilökohtaisen ja tällä tavoin itselle tärke-
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än. Interaktiivisuudesta ja sosiaalisen median ominaisuuksissa on tullut enem-
minkin perustarve kuin lisäominaisuus sovelluksissa. Sosiaalisen median kana-
vista Facebookia hyödynnetään eniten. Youropen sovelluksista 40 käyttää Fa-
cebookkia, 29 Twitteriä, 16 Youtubea ja seitsemän Spotifyta. Yksittäisissä so-
velluksissa hyödynnettiin myös Instagrammia, Soundcloudia ja Google+ -
palvelua. 11:llä sovelluksista on musiikkinäyte artisteilta ja 14:llä oman kuvan 
latausmahdollisuus. Seuraavissa luvuissa nostan esille kaksi sovellusta, joista 
löytyi ominaisuuksia, jotka toivat sovellukseen selvää lisäarvoa.  
  
  
5.4 Case: Pohoda Festival 
 
Pohoda Festivalin sovelluksesta (kuva 2) löytyi useampi hyödyllinen sekä haus-
ka ominaisuus. Valikkonäkymän alareunassa näkyy säätiedot, jotka ovat 
useimmille festivaalikävijöille tärkeä tieto, koska festivaaleja juhlitaan pitkälti 
ulkoilmassa ja säiden armoilla. Sovelluskarttaan pystyy merkitsemään teltan ja 
autonsa paikan, joiden sijainti saattaa suurella ja ehkä ennestään tuntematto-
malla festivaalialueella unohtua. Facebook-kirjautumisen kautta toimii ominai-
suus, jolla pystyy seuraamaan, missä festivaalikaverisi liikkuvat ja samalla he 
näkevät sinun sijaintisi. Tämä auttaa löytämään festivaalialueella kadoksissa 
olevat kaverit. 
  
Pohada Festivaalin sovelluksessa näkyy vahvasti toinen pääyhteystyökumppani 
Orange. Ominaisuus, joka herätti erityistä mielenkiintoa on nimenomaan Oran-
gen festivaalipeli, johon tulee tehtäviä kahden festivaalipäivän ajan. Yhtenä teh-
tävänä oli esimerkiksi tehdä mahdollisimman pitkä köysi vaatteista, pyyhkeistä 
ja kaikesta, josta se vain on mahdollista ja saapua Orangen festivaalipisteelle, 
jossa kolme pisimmän köyden tehnyttä joukkuetta voittaa palkinnon. Festivaali-
sovelluksen Info-sivulla on mainittu yhteistyökumppanit ja festivaalikarttaan on 
merkitty Red Bullin kiertuebussin sijainti. Yhtenä epäsuorana ansaintatapana on 
sovelluksen avulla festivaalin tietoisuuden lisääminen ja sitä kautta mahdolliset 
uudet festivaalikävijät eli lippumyynnin kasvusta kertyvät lisätulot. Muita ansain-
tatapojen merkkejä sovelluksesta ei löytynyt. 
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Kuva 2. Pohoda Festivaalin 2013 mobiilioppaan näkymiä. Säätiedot puuttuvat 
kuvakaappauksista. (Kuvat: Gingers 2013.) 
  
  
5.5 Case: Nuit Sonores 
 
Ranskalainen festivaali Nuit Sonores on panostanut sovelluksen tekemiseen 
henkilökohtaiseksi ja viihdyttäväksi (kuva 3). Vaikutuksen heti alkuun teki festi-
vaalin video-teaseri, jonka pystyi halutessaan myös ohittamaan. Teaserin aika-
na lueteltiin festivaaleilla esiintyviä artisteja ja teaserista sai heti käsityksen siitä, 
minkälaisesta festivaalista on kyse. Ihmiset johdatellaan jo etukäteen festivaalin 
tunnelmaan. 
  
Henkilökohtaisuuden tunnun toi oman festivaalikuvan lähettämisen mahdolli-
suus. Näin voi tuntea olevansa osa jotain yhteistä, suurta ja uniikkia. Henkilö-
kohtaisuutta sovellukseen tuo myös bändisuositukset. Sovellus suosittelee käyt-
täjälle bändejä festivaalikattauksestaan Facebook-tykkäysten tai sovelluksessa 
omiksi suosikeiksi merkittyjen bändien perusteella. Festivaaleille mennään 
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kuuntelemaan omat lempiartistit mutta myös tutustumaan uusiin, joten tälläinen 
ominaisuus festivaalisovelluksessa on erittäin käytännöllinen. 
  
Sovelluksessa on yksinkertainen ja viihdyttävä musiikkipeli, jossa pitää arvata 
30 sekunnin ääninäytteen perusteella oikea bändi neljästä vaihtoehdosta. Peli 
on mukavaa ajanvietettä esimerkiksi jonottaessa kavereiden kanssa sisään-
pääsyporteilla ja samalla uusia bändejä tulee tutuksi. Pelin tuloksen voi jakaa 
Facebookissa tai Twitterissä, joka tekee siitä entistä sosiaalisemman. Sovelluk-
sesta löytyy myös radio, jossa soitetaan festareilla esiintyvien bändien kappalei-
ta. Ansaintatavat, joita Nuit Sonoresin sovelluksessa käytetään ovat lipun osto-
mahdollisuus sovelluksen kautta, partnereiden sekä sponsoreiden logot sekä 
sovelluksen avulla festivaalin tietoisuuden lisääminen ja sitä kautta mahdolliset 
uudet festivaalikävijät eli lippumyynnin kasvusta kertyvät lisätulot. 
 
   
Kuva 3. Nuit Sonores –festivaalin vuoden 2014 mobiilioppaan näkymiä (Kuvat: 
Greencopper 2014). 
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6 Ilosaarirock mobiilissa 
  
   
6.1 Ilosaarirockin mobiiliopas 
 
Ilosaarirock järjestettiin ensimmäisen kerran 1971 Joensuun Ilosaaressa. Se on 
Suomen toiseksi vanhin festivaali ja yksi Euroopan vanhimmista festivaaleista. 
Vuonna 1991 festivaali siirtyi nykyiseen paikkaansa Joensuun Laulurinteelle. 
Festivaali kerää artisteineen ja työntekijöineen päivittäin yli 27 000 kävijää. 
Ilosaarirock on tänä päivänä arvostettu ja rakastettu kolmipäiväinen tapahtuma 
joka tunnetaan ainutlaatuisesta tunnelmastaan. (Joensuun Popmuusikot ry 
2014.) 
  
Ilosaarirockilla on ollut mobiiliopas vuodesta 2007 lähtien. Sen ovat toteuttaneet 
Karelia ammattikorkeakoulun viestinnän koulutusohjelman verkkomedian opis-
kelijat. Mobiiliopas (kuva 4) sisältää festivaalioppaan perustoiminnallisuudet eli 
aikataulun, tietoa esiintyjistä, kartan sekä tärkeimmäin informaation festivaalia 
koskien. Se ei sisällä sellaisia toiminnallisuuksia, kuten sosiaalisen median toi-
mintoja, jotka vaatisivat internet-yhteyden. Ilosaarirockin tiedottajan Petri Varik-
sen mukaan, kun verkkoyhteydet on hoidettu kuntoon, vain mielikuvitus on so-
velluskehittäjien rajana (Vatanen 2012). Ilosaarirockin mobiiliopas toimii perus-
toiminnoiltaan kiitettävästi, mutta sosiaalisen median puuttuminen, käyttäjän 
osallistamisen ja vuorovaikutusmahdollisuuden puute jättävät henkilökohtaisuu-
den tunnun sovelluksesta pois. 
 
Ilosaarirockin mobiiliopas ei tarjonnut samanlaista kokonaisvaltaista kokemusta 
kuin sovellus, josta voi lukea festivaalikävijöiden keikan jälkeiset tunnelmoinnit, 
näkee kävijöiden festivaalikuvia tai voi valmistautua festivaalin tunnelmaan 
kuuntelemalla tapahtumaan tulevien bändien musiikkia festivaaliradiosta. Nämä 
elementit saivat minut kiinnostumaan tapahtumasta, menemään joidenkin You-
rope-festivaalijäsenten verkkosivuille ja pohtimaan uusien festivaalikokemusten 
kartuttamista eri Euroopan maissa. 
      
 
 
29 
       
Kuva 4. Ilosaarirockin mobiilioppaan näkymiä (Kuvat: Karelia-
ammattikorkeakoulu 2013). 
  
 
6.2 Ilosaarirockin käyttäjäpersoonat 
  
Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulun (PKAMK, nykyisin Karelia-
ammattikorkeakoulu) Muotoilun ja kansainvälisen kaupan keskuksen sekä Luo-
van talouden keskuksen yhteistyössä toteutettu AKI Living Lab –hanke toteutti 
käyttäjätutkimuksen Ilosaarirockille vuonna 2010. Tutkimuksen tavoitteena oli 
löytää käyttäjien todelliset ja perimmäiset tarpeet sekä syyt toiminnalle Ilosaari-
rockiin osallistuessaan. (Case Ilosaarirock käyttäjätutkimukset 2010, 2.) 
  
Tutkimuksen  erillisten tutkimusvaiheiden materiaalit yhdistettiin ja jäsenneltiin 
selkeämmäksi kokonaisuudeksi, jonka jälkeen analysointia tehtiin iteratiivisin 
kierroksin muodostaen erilaisia asiayhteyksiä ja teemoja, joihin tulokset jakau-
tuivat. Tulosten analysoinnin pohjalta muodostettiin käyttäjäpersoonia tiivistä-
mään tulokset sekä auttamaan tuloksien jatkohyödyntämisessä. Käyttäjäper-
soonat (Liite 2) nostavat esille tuloksien tärkeimmät teemat, jotka ovat tapahtu-
man identiteetin takana. Kantavina teemoina löydettiin Kaveriporukka, Irrottau-
tuminen, Huolenpito ja Rakkaus. (Case Ilosaarirock käyttäjätutkimukset 2010, 3, 
13.) 
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Jokaiseen teemaan luotiin yksi käyttäjäpersoona, joka korostaa teemaan vaikut-
tavia positiivisia ja negatiivisia asioita ennen festivaalia, sen aikana ja jälkeen. 
Tästä voidaan huomata, miten kokemukset kokonaisuudessaan vaikuttavat ta-
pahtuman kokemiseen ja siitä nauttimiseen. Käyttäjäpersoonien kautta heijas-
tettiin muun muassa sitä, kuinka mobiilioppaan toiminnoilla voitaisiin tukea kan-
tavia teemoja ja sitä kautta kokonaiskokemusta tapahtumasta. (Case Ilosaari-
rock käyttäjätutkimukset 2010,12.) 
  
Käyttäjätutkimuksessa kysyttiin mielipiteitä suoraan myös itse mobiilisovelluk-
sesta. Tutkimuksesta  esille nousseita tarpeita osana mobiilisovellusta olivat 
muun muassa  säätiedot, informaatio muista rokkiviikon tapahtumista, baarien 
sijainnit ja aukioloajat, vinkkejä muihin lähellä oleviin maksullisiinkin suihkuihin, 
sovelluksen jääminen niin sanotusti eloon festivaalin jälkeen, kaverin löytämi-
nen, peli yhdistettynä sovellukseen sekä palautteen antaminen interaktiivisesti 
pelin muodossa. Tutkimuksessa nousi monessa eri yhteydessä esille sanat peli 
ja pelimäisyys. (Case Ilosaarirock käyttäjätutkimukset 2010,12.) Festivaalin il-
mapiiri saavat ihmiset rentoutumaan ja heittäytymään lapsenmielisiksi, joten 
pelit ja erilaiset oheistoiminnat kiinnostavat festivaalikansaa. Tämän kaltaisia 
ominaisuuksia kaivataan siis myös mobiilioppaaseen. 
 
AKI Living Lab –hankkeessa mukana olleen Karelia ammattikorkeakoulun pro-
jektipäällikön Timo Ruin mukaan tutkimuksesta saadut käyttäjäpersoonat käytiin 
mobiilioppaan kannalta läpi, mutta suurin osa niiden kautta tulleista ehdotuksis-
ta oli toteuttamiskelvottomia. Verkkoyhteys-ongelman festivaalialueella hän ko-
kee suurimmaksi esteeksi ehdotettujen ominaisuuksien toteuttamiselle, koska 
suurin osa ehdotetuista ominaisuuksista tarvitsisivat verkkoyhteyden toimiak-
seen. Ominaisuuksien valitseminen oppaaseen vaatii myös kompromisseja, 
koska osa käyttäjäpersoonien toiveista olivat Ruin mukaan ristiriidassa keske-
nään. 
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6.3 Ilosaarirockin mobiilioppaan ansainnan mahdollisuudet  
  
6.3.1 Kehitysehdotuksia ansaintamallien näkökulmasta 
 
Ilosaarirockin mobiiliopas on kehittynyt joka vuosi, mutta käyttäjätutkimuksesta 
nousseita kantavia teemoja voisi jatkohyödyntää mobiilioppaassa enemmänkin. 
Kappaleessa 4 esittelemieni sovellusten ansaintamallien mukaisesti näen, että 
Ilosaarirockin mobiilioppaassa on mahdollisuus hyödyntää seuraavia suoran 
ansainnan malleja: sovelluksen myynti sovelluskaupassa, virtuaalihyödykkeiden 
myynti, jäsenmaksut ja freemium. Seuraavassa käyn läpi näiden ansaintamalli-
en käytön haasteita ja mahdollisuuksia Ilosaarirockin mobiilisovelluksessa. 
 
Ilosaarirockin festivaalisovellus on ollut tähän saakka ladattavissa ilmaiseksi 
kolmelle yleisimmälle Suomessa käytettävälle mobiilialustalle: iOS:lle, Androidil-
le ja Windows Phonelle. Näen, että näin tulisi olla myös jatkossa, ellei mobiiliso-
vellusmarkkinoissa ja niiden ansaintalogiikoissa tapahdu todella suuria muutok-
sia lähivuosina. Yhden Youropen jäsenfestivaalin, brittiläisen T in the Parkin, 
festivaalisovellus oli maksullinen ja sovelluksen latausmäärät olivat hyvin pienet 
suhteessa festivaalin kävijämäärään (Google Play 2014). Ei voi tosin olla var-
ma, että sovelluksen latausmäärät olisivat jääneet pieneksi maksullisuuden ta-
kia. 
 
Jäsenmaksut toimivat ansaintatapana palveluilla, joilla on kiinnostavaa sisältöä 
ja palvelun jatkuvaa tuottamista tarjolla. Festivaalisovelluksen pitää olla aiem-
piin perusteluihin nojaten maksuton ladata, joten jäsenmaksun sijaan festivaali-
sovelluksessa voisi hyödyntää freemium-strategiaa. Freemium-strategian käyt-
töönotto on varteenotettava ansaintamahdollisuus festivaalisovelluksissa. Kun 
sovelluksen lataaminen sovelluskaupasta on maksuton ja sovellukset perustoi-
minnallisuudet ovat ilmaisia, mikä ominaisuus voisi olla niin kiinnostava, että 
käyttäjät haluavat maksaa sen käyttöönotosta? Tällainen ominaisuus voisi olla 
äänestysmahdollisuus, jossa äänestetään mobiilisovelluksen kautta siitä, minkä 
”ylimääräisen” kappaleen artisti soittaa festivaalikeikkansa lopuksi. Maksamalla 
pienen summan tästä ominaisuudesta käyttäjällä olisi mahdollisuus osallistua 
      
 
 
32 
äänestyksiin koko festivaaliviikonlopun ajan. Ominaisuus voisi toimia myös vir-
tuaalihyödyke-ominaisuutena, kun kyseessä  on yksittäinen keikka. Äänestysti-
lanne näkyisi koko keikan ajan isolta screeniltä, joka motivoi äänestämään 
omaa suosikkikappalettaan ja luo interaktiivisuutta sekä uuden sosiaalisen kon-
tekstin festivaalikeikkoihin. 
 
Virtuaalihyödykkeiden myynti on myös potentiaalinen ansaintamalli Ilosaari-
rockin mobiilioppaassa. Virtuaalihyödykkeiden myyntiä ei oltu kartoitukseni pe-
rusteella hyödynnetty vuoden 2013 Yourope-festivaalioppaissa. Kehitys tässä 
ansaintatavan käytössä näkyi jo vuoteen 2014 päivittyneissä oppaissa, joissa 
myytiin esimerkiksi festivaaleilla esiintyvien artistin kappaleita.  
 
Mahdollisuudet erilaisten virtuaalihyödykkeiden myymiseen ovat lähes rajatto-
mat. Tämän ansaintamallin käyttöönotto vaatii kuitenkin asiakaskunnan kiinnos-
tusten tarkkaa tuntemusta sekä mahdollisten myytävien tuotteiden ja palvelui-
den  konseptointia, jotta osataan valita myytävät virtuaalihyödykkeet oikein. 
Musiikkikappaleet ovat luonnollisesti yksi asiakkaita kiinnostava tuote, kun ky-
seessä on musiikkifestivaalit. Musiikkia on saatavilla monista kanavista kuten 
Youtubesta maksutta, joten mitkä muut voisivat olla ne virtuaalihyödykkeet, jot-
ka kiinnostavat festivaalikävijöitä siinä käyttökontekstissa jopa enemmän kuin 
musiikkikappaleet? 
 
Epäsuorat ansaintamallit, joita Ilosaarirockin mobiilioppaassa voisi hyödyntää 
ovat: mainostulot, verkkokauppamyynti ja kumppanuusmarkkinointi. Näistä po-
tentiaalisin ansaintamalli Ilosaarirockin mobiilioppaaseen on verkkokauppa-
myynti. Verkkokauppamyynnin käyttö ansaintatapana on kasvanut kehittäjien 
keskuudessa merkittävästi mobiilikaupankäynnin vilkastuessa vuosi vuodelta. 
(VisionMobile 2014, 44.) Mobiililaitteiden yleistyessä puhelimen merkitys osto-
prosessissa lisääntyy (Mobile Life 2013). Yourope-festivaalijäsenten sovelluk-
sista 23:lla on linkki lipun ostoon ja kuudella linkki muun oheistavaran myyntiin, 
mutta VisionMobilen tutkimusten tuloksiin perustuen on todennäköistä, että 
verkkomyynnin osuus sovelluksissa tulee kasvamaan. 
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6.3.2 Mahdollisuudet sovelluksen ominaisuuksien näkökulmasta 
 
Haasteita mobiilioppaan kehittämiselle tuo huonot verkkoyhteydet festivaalialu-
eella. Useat käyttäjätutkimuksessa nousseista ominaisuusehdotuksista vaatisi-
vat toimivan verkkoyhteyden, joka taas vaatisi laajempia toimenpiteitä tu-
kiasemien pystyttämiseen verkkoyhteyden parantamiseksi. Verkkoyhteyttä olisi 
mahdollista parantaa myös langattomalla lähiverkkoyhteydellä, jolla voitaisiin 
kattaa pienempiä alueita festivaalialueesta. Pohoda Festivaalin pääyhteistyö-
kumppani Orange tarjoaa langattoman verkkoyhteyden ja mobiililaitteen akun 
latausmahdollisuuden omalla festivaalipisteellään Orange zonella. Mobiililait-
teensa voi jättää vartioidusti lataukseen tai istua alas odottamaan akun latau-
tumista. Odottaessaan latautumista kävijällä on mahdollisuus ostaa virvokkeita 
ja Orangella on mahdollisuus tutustuttaa festivaalikävijä omiin tuotteisiinsa. 
 
Toinen ratkaisu voisi olla online- ja offline-ominaisuuksien yhdistäminen. Pakol-
liset sovelluksen toiminnallisuudet kuten aikataulu, info-sivu ja kartta toimisivat 
ilman verkkoyhteyttä ja verkkoyhteyden salliessa toimisivat myös muut ominai-
suudet kuten sosiaalisen median toiminnallisuudet ja uutisten päivitykset. 
 
Festivaalien ajankohdat sijoittuvat useimmiten viikonlopuille. Tapahtuman lyhyt 
kesto luo festivaalioppaalla ansaitsemiselle omat haasteensa. Miten saada pi-
dennettyä festivaalioppaan käyttöikää vaikka itse tapahtuma onkin esimerkiksi 
vain kolmipäiväinen? Sovelluksessa pitäisi siis olla ominaisuuksia, jotka saisivat 
käyttäjät lataamaan sovelluksen hyvissä ajoin ennen festivaalia. Näitä ominai-
suuksia voisivat olla pitkin kevättä päivittyvät uutiset varmistuneista esiintyjistä 
ja kilpailut, joista voi voittaa festivaalilipun. Mutta mitkä olisivat ne ominaisuudet, 
joita sovellus voisi tarjota pitkälle festivaalin jälkeen, jopa siihen asti kunnes 
seuraavan vuoden opas ilmestyy? Näitä ominaisuuksia voisivat olla esimerkiksi 
festivaalien jälkeiset fiilistelyt, palautteen anto sovelluksen kautta, josta kiitok-
seksi voisi voittaa lipun jo seuraavan vuoden festivaaleille? 
 
Yleisön saavutettavuus on hyvä mobiilipäätelaitteen kautta. Locket -sovelluksen 
tekijöiden tekemän tutkimuksen mukaan keskimääräinen älypuhelimen käyttäjä 
avaa laitteen tai aktivoi näytön 110 kertaa päivässä.  Ruuhka-aikoina klo 17.00–
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20.00, jolloin ihmiset käyttävät kännykkäänsä eniten, keskimääräinen käyttäjä 
käyttää kännykkäänsä noin yhdeksän kertaa tunnissa ja aktiivisimmat käyttäjät 
jopa joka kuudes sekuntti. Muulloin kun ruuhka-aikoina kännykkää käytetään 
keskimäärin noin 4 kertaa tunnissa. (Woollaston 2013.) Eli mobiilisovelluksen 
kautta on hyvät edellytykset saavuttaa festivaalin kohderyhmä mielenkiintoisen 
ja yleisöä aktivoivien sisältöjen ja ominaisuuksien avulla. 
 
  
7 Pohdinta 
  
 
Opinnäytetyön tavoitteena oli löytää kehitysideoita, joiden avulla voitaisiin kehit-
tää Ilosaarirockin mobiiliopasta erityisesti ansaintamahdollisuuksien näkökul-
masta. Haasteista huolimatta Ilosaarirockin mobiilioppaalla on hyvät 
lähtökohdat ansainnalle. Omien havaintojeni pohjalta Ilosaarirockin mobiilisovel-
lukseen pitäisi lisätä interaktiivisia elementtejä ja näin tehdä siitä käyttäjälleen 
tärkeä. Interaktiiviset ominaisuudet saivat minut selailemaan sovellusta ja kulut-
tamaan huomattavasti enemmän aikaa sen parissa kuin sovellukset, jotka 
sisälsivät vain niin sanotut pakolliset perustoiminnallisuudet. Se, että käyttäjä 
jää selailemaan sovellusta nostaa mahdollisuutta sille, että hän tekee ostoja 
sen kautta.  Tämänkaltaisia lisäominaisuuksia pitäisi hyödyntää enemmänkin ja 
ymmärtää interaktiivisuuden tuoman lisäarvon merkitys siinä, että käyttäjät on 
myöntyväisempiä ostamaan sovelluksen kautta oheistuotteita. 
 
Älypuhelimesta on tullut tärkeä osa ihmisten jokapäiväistä elämää ja se 
pidetään lähellä. Haluamme enemmän tai vähemmän jakaa kokemuksia ja ku-
via, kommentoida tai seurata ja tykätä muitten tekemisistä ja tätä kautta olla osa 
jotain suurempaa yhteisöä. Kun mobiililaite on jo itsessään henkilökohtainen ja 
kun sovellukseen upotettaisiin vielä henkilökohtaisuutta tukevia ominaisuuksia 
se antaisi sovellukselle aivan uuden merkityksen. Jos Slovakiassa ja Ran-
skassa järjestettävien festivaalien sovellukset tekivät oloni festivaaleille 
tervetulleeksi ja jopa harkitsemaan sinne lähtöä, niin miksi samaa tunnetilaa ei 
saavutettaisi Ilosaarirock-sovelluksella - Ilosaarirock/Joensuu on kuitenkin vain 
lyhyen junamatkan päässä? 
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Ihmisyyteen liitetään vahvasti sosiaalinen kanssakäyminen toisten ihmisten 
kanssa.  Sosiaalinen vuorovaikutus on tärkeää viestintätaitojen ja kulttuuristen 
tapojen omaksumiselle. Se myös muovaa ihmisen minuutta, joka liittyy koke-
mukseen muista ja kehittyy vuorovaikutuksessa muiden kanssa. (Opetushalli-
tus.) Festivaalit ovat sosiaalinen tapahtuma ja vaikka digitalisoituminen voidaan 
nähdä uhkana ihmisten luontaiselle sosiaaliselle kanssakäymiselle, tämä kans-
sakäymisen tarve ei tule häviämään. Se vain toteutetaan yhä erilaisempia väy-
liä pitkin kuten mobiilipalveluiden kautta. 
 
Aiheen tuoreuden vuoksi siitä on niukasti dokumentoitua aineistoa, joka toi 
haasteita opinnäytetyön tekemiseen. Koen kuitenkin onnistuneeni tavoitteissani 
tuoda esiin festivaalisovellusten yleistä tasoa, yleisimpiä mobiilisovellusten an-
saintamalleja sekä kehitysideoita Ilosaarirockin mobiilioppaaseen. Uskon, että 
tutkimuksen tulokset ovat sovellettavissa muissakin kuin Ilosaarirockin mobi-
ilioppaassa. Tutkimuksesta olisi voinut tehdä kattavamman pohtimalla ansain-
tamahdollisuuksia Ilosaarirockin tuottajien kanssa yhteistyössä sekä toteutta-
malla kyselyn Yourope-festivaaliyhdistyksen jäsenille. 
 
Kun lähdin tekemään sovellusten ominaisuuskartoitusta erilaiset sovellusten 
ansaintamallit olivat vieras aihe ja ennakko-oletukseni esimerkiksi siitä, mitkä 
ovat huomionarvoisia asioita  taulukkoon merkittäväksi olivat erilaiset kuin mitä 
ne lopullisessa versiossa ovat. Sarakkeiden otsikot muuttuivat useaan ottee-
seen ennen lopullista muotoaan eikä kaikkia taulukkoon merkittyjä ominaisuuk-
sia lähdetty opinnäytetyössä analysoimaan. Se ei olisi ollut tarkoituksenmukais-
ta opinnäytetyön tavoitteiden kannalta. 
 
Alussa ominaisuudet oli jaoteltu ennemminkin teknisten ominaisuuksien perus-
teella, ja esimerkiksi sosiaalisen median käyttöön tai interaktiivisuuteen en ai-
konut kiinnittää sen suurempaa huomiota. Verkkokauppamyynti ei näyttäytynyt 
kartoituksen aikana minulle merkitykselliseltä. Festivaalisovelluksissa verkko-
kauppamyynti tarkoitti sitä, että sovelluksesta löytyi linkki festivaalin verkkosivu-
jen oheistavaran myyntiin. Pahimmassa tapauksessa verkkosivut eivät olleet 
responsiiviset eli sivut eivät mukautuneet mobiililaitteen pienelle näytölle, jotka 
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eivät siis osaltaan houkutelleet selailemaan tuotteita. Perehtyessäni sovelluk-
sen kautta käytävään verkkokauppamyyntiin tarkemmin ymmärsin niiden kautta 
tulevan ansainnan mahdollisuuden. 
 
Mobiilisovellusmarkkinat ovat vasta kehityksensä alkuvaiheessa, ja niiden kehit-
tyminen sovellus sovellukselta on huimaa. Yhdeksi tärkeimmistä oivalluksista 
tutkimuksen aikana koen konseptisuunnittelun tärkeyden ymmärtämisen sovel-
luskehityksen lähtökohtana. Tämä korostuu pienelle päätelaitteelle suunnitelta-
essa. Omasta näkökulmastani sovelluksen hyvä käyttökokemus koostui muu-
tamasta tarkkaan mietityistä ominaisuudesta, jota ulkoasu ja tekninen toimivuus 
tukivat.  
 
Pelillistäminen eli gamification tarkoittaa pelielementtien viemistä uusiin ympä-
ristöihin. Pelillistäminen on ollut puheenaiheena muuallakin kuin mobiilisovel-
luskehityksessä. Yhä useammat brändit haluavat digitaalisen jalanjäljen myös 
mobiiliin. Rennon mobiilipelin avulla pelaajat tulevat tietoisemmiksi brändistä 
samalla kun pitävät hauskaa pelaten. Tällä tavalla pelaajat ovat vuorovaikutuk-
sessa brändin kanssa ilman ostamisen painetta. (Gamification wiki; Lee 2010.)  
Sanat peli ja pelimäisyys tulivat esiin myös Ilosaarirockin käyttäjätutkimuksessa. 
Tähän ilmiöön olisikin syytä tarttua ja yhtenä jatkotutkimuskohteena näen pelilli-
syyden kehittämisen  osaksi Ilosaarirockin mobiiliopasta. 
 
From ym. (2013, 45) tuovat esiin paljon merkityksellistä tietoa onnistuneen mo-
biilipalvelun kehittämiseen liittyen. Erityisesti kaksi heidän esittämää kysymystä 
herättivät miettimään sovelluskehityksen nykytilannetta, sitä mihin sovelluske-
hittämisen vaiheeseen priorisoidaan, priorisoidaanko oikeisiin asioihin ja jääkö 
jokin kehitysvaihe liian vähälle huomiolle. Näihin kahteen kysymykseen voisi 
tiivistää festivaalisovellusten kehityksen lähtökohdat: Mitkä ovat asiakkaiden 
nykyiset toimintatavat, joita palvelu voisi tukea ja voisiko palvelu luoda jopa täy-
sin uuden toimintatavan? 
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        AKI Living Lab –hankkeen käyttäjäpersoonat
KÄYTTÄJÄTARINAT*
!
!
1. KAVERIPORUKKA*
!
Ilkka!23!v.!,!Tampere.!!
!
Lähdön!suunnittelu!ja!tulo.!!
En!ollut!ajatellut!lähtöä!rokkiin!sen!kummemmin!mutta!kaverit!kertoivat!menevänsä!ja!olen!kuullut!huhuja!
että!siellä!on!hyvä!fiilis.!Kuulin,!että!muitakin!mun!kavereita!jotka!asuu!ympäri!Suomea,!on!menossa!sinne.!
Kaikki!on!silloin!Joensuussa,!joten!aattelin!itsekin!lähteä.!!Sovittiin!fb:ssä!että!tavataan!rokissa.!Tosi!siistii!
että!iso!kaveriporukka!on!tulossa,!mutta!vähän!epäilen!että!näinköhän!kaikkia!näkee!ja!pysytäänkö!ees!
kasassa.!Olis!kuitenkin!kiva!olla!kaikkien!kanssa!kimpassa!kun!pitkästä!aikaa!näkee.!Fiilisteltiin!etukäteen,!
tsekkailtiin!youtubesta!rokkin!tulevien!bändien!musaa!jne.!!
Koska!olin!liikkeellä!aika!myöhäsessä!vaiheessa,!en!lähteny!etsimään!juna!tms!vaan!kyselin!kavereilta!
kyytiä.!Sovittiin!että!mennään!samalla!autolla!vaikka!se!täyteen!tuleekin.!Vähän!siinä!meni!seikkaillessa!
auton!kanssa!alueella,!ennen!kuin!löydettiin!leirintäpaikka.!Säätöä!oli!saada!kaikki!muualtakin!tulevat!
löytämään!meidät!samalle!’tontille’!telttojen!kanssa.!!
!
Rokki!
Musa!oli!ok!mutta!harmitti!kun!kaverit!sitten!kuitenkin!katosivat.!Yritin!soittaa!ja!laittaa!tekstaria,!mut!
verkot!oli!tukossa.!Siinä!tuli!sitten!käveltyä!ees!taas!ja!alko!oikeesti!ottamaan!päähän.!Yks!keikkakin!jäi!
välistä!ja!fiilis!lässähti.!Ei!muuten!mutta!kun!kaverilla!oli!mun!kaikki!kamat!(paitsi!puhelin).!!Toisaalta!siitä!
seurasi!se,!että!tapasin!myös!muita,!joilta!oli!kaverit!hukassa.!Törmäilin!kyllä!muutenkin!alueella!uusiin!
tuttavuuksiin!ja!vanhaan!lapsuuden!kaveriinkin,!jonka!kanssa!sitten!meni!ollessa.!!Jännää!oli.!Lopulta!sit!
kaveritkin!löyty,!kuka!mitenkin,!osa!teltalta!sit!aamulla…!siltä!oli!loppunu!puhelimesta!akku.!!
!
Jälkeen!
Festareiden!jälkeen!masennus!vakavaa…jokseenkin!krapula!ja!paha!olo.!Ennen!lähtöä!mentiin!vielä!uusien!
ja!entisten!kavereiden!kanssa!puistoon,!istuksittiin!siellä,!kuunneltiin!bändien!musiikkia!kännyköistä!ja!
juteltiin!kaikesta!mitä!kellekin!oli!tapahtunut.!Kamala!ruuhka!pois!lähtiessä!ja!väsymys!kaamee…!Toiset!jäi!
matkalla!mökille,!mut!mun!piti!mennä!töihin!jo!maanantaiksi.!Koiran!kans!piti!mennä!vielä!iltalenkille!vaikka!
kuinka!väsytti,!valvoin…!Se!on!sit!ohi,!pyh…ensi!vuoden!odotusta.!Siirsin!kuvia!Picasan!kautta!kavereille,!
hypetystä!ja!fiilistelyä!fb:ssä.!Kävin!tsekkaamassa!Ilosaarirockin!nettisivuilla!löytyiskö!sieltä!mitään.!
FestarielämääP!kuvia!löytyi.!Kaikkien!kokemusten!jälkeen!olo!oli!väsynyt!mutta!onnellinen.!!!
    
 
1. RAKKAUS(!Tiina!20v,!Seinäjoki!!Ennen!rokkia!Odotan!että!voin!unohtaa!kaikki!arkiset!huolet!ja!murheet.!Ihanaa!olisi!tavata!joku!tyyppi…vähän!vakavemmallakin!mielellä.!Kaverin!kanssa!haaveillaan!ja!otetaan!tarvittavat!välineet!mukaan.!Sovittiin!alustavasti!telttavuoroista!ja!säännöistä!;)!Festariheila!olis!kiva.!Olen!exäni!kanssa!ollut!erossa!jo!muutaman!vuoden,!mutta!aina!oltu!kavereita.!Aikasemmin!ollaan!aina!nähty!rokissa,!saas!nähdä!tuleeko!se!tänä!vuonna.!!!aikana!Nautin!musiikista!ja!laulan!mukana.!Katson!vierelle!ja!kaveri!onkin!lähtenyt!jonnekin!!Onneksi!vieressä!on!mukavan!näköinen!poika…!käytiin!kaljalla!mutta!jotenkin!ei!napannu.!Se!oli!hyväkin,!koska!törmäsin!exääni.!Se!oli!ihanaa,!ja!siinä!se!sitten!menikin!…!Rakkaus!roihahti!kunnolla!ja!otin!ja!kosin!exääni.!Tottakai!se!sanoi!KYLLÄ!!Koska!meillä!ei!ollut!sormuksia!ja!kojutkin!oli!jo!kiinni,!haluttiin!kuitenkin!tehdä!siitä!totta!ja!meille!piirrettiin!mustalla!tussilla!sormukset!kummallekin.!Joku!otti!kuvan!ja!nyt!se!on!ikuistettu!!!!jälkeen!Ei!ollut!parempaa!rokkimuistoa!kuin!tämä.!Sähköpostilla!saimme!kuvan!rengastamisesta!!=)!Tästä!tulee!varmasti!perinne,!että!käydään!rokissa!ihan!jo!tämänkin!takia.!Ties!vaikka!mentäisiin!naimisiin!rokkipäivänä!=)!Aattele,!jos!meillä!olisi!lapsia!niin!tulevaisuudessa!voisi!heidänkin!kanssa!tehdä!rokista!jonkinlainen!’perheperinne’.!!!!!!!!!!!
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1. IRROTTAUTUMINEN##Essi#30#v#,#Pieksämäki#ennen##Käyn#rokissa#koska#se#on#hyvä#keino#irrottautua#arjesta#ja#oravanpyörästä.#Jätän#kotiin#stressin,#työasiat#ja#laihdutuskuurin.#Odotan#hyvää#fiilistä.#Viime#vuonna#ihastuin#sisiliskoon#johon#sai#laittaa#päätä#reikään#ja#ottaa#hauskoja#kuvia.#Toivottavasti#tänä#vuonna#olisi#samanlaista#vastaavaa,#tai#myös#muutakin#tekemistä.#Matka#rokkiin#on#jo#kokemus#sinänsäD#tällä#kertaa#pysähdyttiin#ja#joku#turkkilainen#kysyi#ollaanko#haaremi#=)#Ajettiin#yöllä#ja#matka#oli#mystinen#ja#jännä,#itäsuomalaiset#maisemat.###aikana##Tanssin#taputin#heilutin#nyrkkiä#hevibändeille#–#tämä#ei#ole#aivan#tavallista#minulle#mutta#meininki#vei#mukanaan!#Oli#mukava#huomata#että#näillä#rannekkeilla#pääsen#myös#museoon,#näin#30v#jo#kiinnostaa#kulttuurikin#ja#tännekin#tullessa#voisi#tietysti#käydä#muutakin#katsomassa.#Ainoa#vain#että#tästäkään#museosta#ei#ollut#sen#enempää#infoa,#aukioloaikoja#tai#muuta.##Näin#aivan#älytöntä#festaripukeutumista#=)#samalla#huomasin,#että#jeesusteippi#todellakin#korjaa#kaiken#kengistä#laukuista#ja#housuista#aurinkolaseihin.###jälkeen##pois#tullessa#mietittiin#kavereiden#kanssa#mistä#se#hyvä#fiilis#tulee.#Ehkä#se#on#sitä,#että#ollaan#pois#normiraameista.#Jopa#vähän#kuin#lapsia#taas.#”Vitsi,#muistatko#miten#ihanaa#oli#lapsena#olla#hiekkalaatikolla#ja#kurahousut#oli#kaikille#vedetty#kainaloihin#asti#ja#siinä#sitä#sitten#istuttiin#ja#taputeltiin#hiekkakakkuja#ja#höpötettiin#kaverin#kanssa#ihan#mitä#vaan.#Saman#fiiliksen#kun#saisi#nyt#aikuisenakin,#vois#puhua#ja#parantaa#maailmaa…aikuiset#ku#on#niin#jäykkiä#helposti#ainakin#vieraiden#kanssa.#”#.#Jälkeen#päin#luin#facebookista#että#kaveri#oli#ollut#Popkadulla#jo#ennen#rokkia.#Harmitti,#sillä#en#tiennyt#tuosta#tapahtumasta#mitään#ja#siellä#olis#ollu#mukava#käydä.##
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1. Huolenpito,!Tommi!25v,!Niinivaara!!
ennen,!Luin!netistä!että!rokissa!otetaan!vahvasti!huomioon!ympäristöarvot!ja!niihin!panostetaan.!Pakkaan!mukaani!vain!tarvittavat!ja!muistan!oman!vesipullonkin.!Lataan!kännyyni!mobiilikartan!ja!muut!systeemit.!Tsekkaan!tulevan!sään!mitä!luvataan…!!Pääsin!rokkiin!vasta!lauantai?iltana.!Lähdin!pyörällä!koska!Niinivaaralta!ei!ollut!järjestetty!mitään!rokkikyytejä.!Onneksi!ei!sada.!Vaikka!mulla!oli!karttakin!ja!oon!paikallinen!en!meinannut!löytää!pyöräparkkia.!Myös!kesti!hetken!ennen!kuin!löysin!oikean!lippukojun.!Portilla!vastassa!oli!kaadetun!kaljan!haju!ja!lieju.!Kivaa!tullessa!oli!kyllä!se,!että!porteilla!ja!muualla!järkkärit!eivät!ole!kireitä!ja!ylitarkkoja,!kuten!esim!Ruisrokissa,!missä!se!syö!tunnelmaa.!!
,
Aikana,Oli!pettymys!,!kun!odotin!että,!että!rokissa!painotetaan!ympäristöjuttuja!ja!kierrätystä,!mutta!paikan!päällä!oli!vaikea!löytää!roskiksia!tai!sitä,!mitä!mihinkin!pömpeliin!pitäisi!laittaa.!!Varsinkin!kun!oli!jo!vähän!maistissa!niin!ei!kiinnostanut!enää!lukeakaan!mitään.!Ärsytti!se,!että!itse!huolehdittiin!oman!roskat!jne!roskiin!ja!tsekattiin!että!paikka!jää!siistiksi!ja!sitten!kun!mentiin!portista!ulos!niin!*KABOOM*!jumalaton!sotku!!Tosi!masentavaa.!!Ihmisten!virrassa!käveli!helposti!ohi!ja!ei!vain!nähnyt!mitä!ympärillä!oli.!!Opasteita!ei!nähnyt!!ja!mm.!mietittiin!onkohan!täällä!missä!vesipisteet!ja!onkohan!täällä!millaisia!kojuja!ja!missähän!niitä!on?!Olisin!tarvinnut!myös!korvatulppia!mutta!enpä!löytänyt!kojua.!!Keikan!eturivissä!oli!ahdasta!ja!hikistä.!Oli!ihan!kivaa,!kun!käteeni!tuotiin!tuopissa!vettä?!!aivan!mahtavaa.!Senkin!takia!tuli!hyvä!fiilis,!kun!ei!tarvinnut!huolehtia!ja!semmoinen!’yhessä!ollaan’!meininki.!!
,
jälkeen,,Vaikka!paljon!kehitettäviä!asioita!onkin,!niin!silti!festarikokemus!oli!positiivinen.!Tänne!tullaan!ja!tiedetään!että!on!rokki!niin!suhtaudutaan!oikein:!ollaan!avoimia!ja!hyväksytään!erilaiset!ihmiset.!Tärkeintä!rokissa!on!tunnelma,!!mutta!myös!erinomainen!musiikki.!!!!
